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で、a. UI (User Interface) の最適化 b. Usability (操作性) の向上 c. UX (User Experience) の向上を目指
様式６ 
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す。  
Step 3. 「医薬品の全合成の過程を学べる」コンテンツの実装（9 月上旬～９月中旬） 
構成コンテンツが決定した後、教育内容の一例として、「医薬品の全合成の過程を対戦形式で学べる」
コンテンツを実装する。具体的には、目標医薬品の合成を VR 上で完成できるように、反応物を step-
by-stepで選択する形式にする予定である。また、実装に伴うプログラムのテストも実施する。  
Step 4. VR 専門家やユーザーに展示（9月 12日～９月 15日）  
多数の VR 開発者及び利用者が参加する「TOKYO GAME SHOW 2019」などにて、開発したコンテ
ンツを展示し、体験・評価してもらうと同時に、技術的な問題点の抽出やサポートも依頼する。  

























調査した。多種多様のデイバスと開発環境があるが、最終的に、デバイス Oculus Quest の使用及
び、2Dのみならず 3D 表示に優れている Unity [3]、化合物を描画する python ライブラリー Rdkit 
[4]、情報・計量薬学分野で独自開発した、Unity上で化合物・化学反応の 3次元可視化に特化した
ライブラリーGalahad の使用を決定した。また、化合物の情報をサーバーで保持することを決め、



































換し、分子を原子ごとに座標で書き出す。次に、サーバーから JSON 形式で Oculus Quest(デ










Fig. 3 分子描画のスキーム 
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